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RESUMEN

El trabajo de investigacion que se llevard a cabo se plasma en el libro cuadernia
para el mejoramiento de la nocion de la operacion producto, esté disefiado con el
proposito de capturar la atencién de los estudiantes para que formen una actitud
positiva asia las matematicas a través de actividades dindmicas y sencillas., con
problemas de la vida diaria. Por esta razon, implementamos la operacion producto
en el grado 3° I.E.Coyarco. Sede Principal estudiantes, quienes responden a las
principales necesidades previa observacion realizada por la investigacion.

Para el impacto positivo que se generd en los estudiantes, fue por el proceso
realizado en las tres unidades de aprendizaje, iniciando con el nivel de
reconocimiento del signo de la operacién producto, seguido del nivel razonamiento
l6gico: Desarrollo de las destrezas en la multiplicacion., terminando las
actividades con el nivel de solucion de problemas: Solucion de problemas de la
vida cotidiana con la operacion producto, todos esto se hace necesario para dar
el proceso de la nocion de producto evidenciando las fortalezas y debilidades que
tenian los estudiantes, con ello se hace una retroalimentacion al finalizar con un
analisis descriptivo de las situaciones observadas, el cual es satisfactorio, al tener
un proceso con la implementacion de las TIC en las actividades y niveles de
aprendizaje. Asimismo, se pretende fortalecer la ética de la informacién y el
respeto a los derechos humanos al ser uno de los principales objetivos de la
educacién escolar, ademas de reforzar la lectura y escritura de nimeros.

Este proyecto obtuvo resultados relevantes de forma positiva con la incursion del
TIC en el que hacer pedagdégico al interior de la Sede principal Coyarcd, logrando
incentivar al docente en la utilizacién de la tecnologia en sus clases, a capacitarse
para ir al ritmo de los avances de la sociedad, por otro lado, el interés de los
estudiantes por aprender mediante la implementacion de las TIC permitieron
acrecentar las nuevas formas de aprendizaje y técnicas de comprension lectora.

Palabras claves: TIC, cuadernia, operacion, producto, pedagogia



GLOSARIO

APRENDIZAJE: proceso donde se adquiere un conocimiento, destreza, habilidad,
ademas de poder hace razonamientos légicos.

APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO: por medio del cual las metematicas pueden ser
descubiertas, o complementado lo logrado por medio de este, a unque se debera
asumir el instante en que el docente entra a dar la pausa de un aclaramiento de lo
optenido, de alli el estudinate retoma sus ideas y da significado a su aprendizaje
adquirido.

COMPETENCIA: son las habilidades, conocimientos, que una persona desarrolla
para desenvolverse en el mundo real.

CONOCIMIENTO: informacion, procesada a través de una experiencia.

CONSTRUCTIVISMO: modelo pedagégico, que tiene diferentes tendencias en la
investigacion educativa, donde encontramos la teoria de Lev Vygotsky,Jean Piaget y
David Ausubel y otros que dan parte con sus contribuciones a nuevos conocimientos.

DIDACTICA: son las técnicas que se utilizan para ensefiar un tema.
METODOLOGIA: forma de ensefianza.

MODELO PEDAGOGICO: son contextos para construir el conocimiento donde se
coloca en parctica la teoria, hay diversidad de modelos pedagdgicos que podemos
aplicar.

TECNOLOGIA: es la unién de conocimientos de forma organizada que permiten
crear y disefiar adataciones a ambientes para satisfacer las necesidades y
deseos de la sociedad.

ESTRATEGIA PEDAGOGICA: son actividades que realiza el docente en el aula
con el propésito de dar al estudiante herramientas para facilitar el aprendizaje en
los estudiantes.



INTRODUCCION
Las matematicas y la diversidad de herramientas tecnologicas.

En la institucién educativa CoyarcO, sede principal del municipio de Coyaima
Tolima, se ven reflejado que en secundaria los estudiantes no saben las la
operacion producto que se debe aprender en primaria, en el siguiente trabajo se
desarrolla procesos en el aula con el estudiante para saber con profundidad estas
falencias en el grado 3° ya que este es ciclo se da inicio a las nociones basicas de
todas las operaciones basicas, teniendo en cuenta que las matematicas siempre
se ha visto reflejada como la més dificiles de todas las areas durante el estudio
escolar (primaria, secundaria y universitaria).

El presente proyecto tiene como objetivo principal desarrollar estrategias
didacticas mediante la implementacion de las TIC para el mejoramiento  del
aprendizaje de la operacién producto en los estudiantes del grado 3°, teniendo
como base una pequefia descripcion de los inconvenientes que se evidencian en
los estudiantes cuando se encuentran en grados superiores, es un temas de gran
importancias para el desarrollo satisfactorio de las competencias matematicas, con
este proyecto damos una estrategias creativa, por medio de las TIC como
alternativa para ayudar a contrarrestar una problematica generalizada.

Gracias a los nuevos cambios de nuestra sociedad la educacién tiene un gran reto
de incluir este medio de ensefianza- aprendizaje, desarrollando a su vez las
competencias fundamentada en aprender aprendiendo, fundamentado en un
modelo constructivista, lleno de muchas estrategias y diversidad de adquirir
nuestro aprendizaje. Por esto es un gran logro para aprender hoy dia mateméaticas
con software aplicativo al area, ofreciendo al docente estrategias didacticas
rompiendo con el estigma de las mateméticas y al educando brindandole nuevos
escenarios para aprender aprendiendo.

Esta metodologia de ensefianza es valida cuando el aprendizaje deja de ser
monotono, solo rutina y el docente trasciende de la pizarra a las nuevas
tecnologias ofreciendo a los estudiantes habilidades, y entusiasmo de estudiar
matematicas, dejando a un lado la actitud negativa y adquiriendo nuevos
conocimientos.
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TITULO

“Estrategia didactica mediada por TIC para la ensefianza de la operacion
producto en el grado 3° de la Institucion Educativa Coyarcé sede Principal.”
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1. PROBLEMA

1.1. PLANTEAMIENTO

Al ser las matematicas un area primordial y a su vez un martirio para los
educandos vy los resultados obtenidos afios tras afios en las pruebas saber del
grado tercero arroja que hay muchas cosas que hay por hacer para el desarrollo
del pensamiento del estudiante y se observa la falta de la realizacién de una
multiplicacion ademas de la dificultad de identificar el signo de la misma
operacion, en la |LE. Coyarcé los estudiantes desde primaria tienen un
pensamiento negativo a las matematicas haciendo que su aprendizaje no sea el
optimo al llegar a secundaria estas falencias son muy notables, por tal razon,
llegamos a nuestra formulacién del problemas que se abarca con gran
preocupacion entre los docentes de primaria y secundaria y con este proyecto se
guiere cambiar de perspectiva y de pensamiento matematico.

1.2. FORMULACION

¢Las TIC facilitan la aplicacion de estrategias didacticas para mejorar el
aprendizaje de la operacion producto en el grado tercero?

1.3. ANTECEDENTES

1.3.1. Antecedentes internacionales

A nivel internacional vemos que también se evidencia la problematica y que
autores como Fernadndez Bravo, José Antonio en la publicacién de la revista
Iberoamericana de educacién hay gran preocupacion, evidenciandose claramente
en “La ensefianza de la multiplicacion aritmética: Una barrera epistemologica.”,
donde nos aporta que las matematicas es una estructura donde se debe de guiar
muy bien la ensefanza, ya que los pasos pueden ser en falso al construir un
conocimiento, este puede ser un error catastrofico en la etapa del nifio afectando
su vida adulta, por tal motivo sugiere que se dé un proceso claro, sin confundir al
estudiante.

Cabe notar que no solo en Iberoamérica hay preocupacion por la operacion
producto al igual encontramos otros paises en los cuales se han realizado
estudios mas adentrados en el curriculo y las clases tal esta el caso de Masami
Isoda y Raimundo Olfos, que hacen la preocupacion evidencia sobre la ensefianza
de las multiplicacion: el estudio de clases y las demandas curriculares, este es un
problema que involucra a todos los paises donde la educacién prima.

15



1.3.2. Antecedentes nacionales

En nuestro pais se han realizado proyectos de pregrados todos con el fin de dar
alternativas posibles de la problematica de la operacion producto en el aula de
clase, un ejemplo claro estd en la tesis de grado de Edison Milton Botina que
reposa en la biblioteca de la universidad los libertadores, al evidenciar la Iudica
para mejorar la ensefianza del aprendizaje en el aula, esto apoya que las TIC son
una herramienta importante en el aula y que son un aporte lidico en un ambiente
de aprendizaje. Ademas al complementar con el texto investigativo de la revista
Latinoamérica de educacion, Vol. 2 podemos decir que es una dificultad en la
aprehension del concepto de la operacion producto y asi bien darle importancia al
proyecto presente.

Otra preocupacion a nivel de Colombia son las que le inquietan a Mariela Orozco
Hormaza de la universidad del Valle, ha buscado dar solucion en la estructura
multiplicativa para llegar asi a los problemas vivenciados en las aulas de clases,
es por tal razon la importancia de la operacion producto y ademas la gestion del
proyecto, para mejorar en el desarrollo de las destrezas matematicas.

1.3.3. Antecedentes locales

Al pasar el tiempo se observa gque los estudiantes estan desanimados en las aulas
por las mateméticas, al encontrar que todos los dias la docente no cambia todo es
muy mondétono, el pizarron de clase sigue igual que siempre, y no se incluye en el
aula herramientas educativas como a multimedia, con el fin de dejar el rechazo
por las matematicas y asi poder fortalecer en un todo la operacién producto en los
estudiantes del grado 3°.

En los estudios realizados por las pruebas pro arrojan los datos que los
estudiantes del grado 3° tienen falencias con las operaciones basicas, pero
nosotros solo evidenciamos falencias en su gran mayoria en la en operacién del
producto.

Para el desarrollo de este proyecto en el grado tercero se requiere la
investigacion relacionada con el tema de discusion, las siguientes son trabajos
investigativos que constituyen el panorama planteado a los problemas de
aprendizaje que presenta el educando en el proceso formativo de la operacion
producto donde el docente es el Unico quien puede minimizar la problematica.

En el Tolima al Igual que el resto de los paises y departamentos de Colombia
encontramos personas que se preocupan por las falencias encontradas al ensefar
la operacién producto, ademas cabe resaltar que esta no es una operacion
cualquiera que se desecha en cualquier instante, es una operacion que nos
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persigue a cada instante de nuestro diario vivir y es de suma vitalidad que
aprendamos a utilizarla, hoy al igual que nosotros muchas personas mas han
estado al tanto de estas deficiencias que se encuentran a diario, entre ellas
tenemos a el proyecto de matematicas apoyadas en las TIC, en el municipio de
Narifio, donde se ve que tanta es la preocupacién que se incluye la tecnologia en
el aula para lograr buenos resultados.

1.4. CONTEXTO

Institucion Educativa Coyarco, se encuentra ubicada en el municipio de Coyaima,
del departamento del Tolima, de nuestro pais Colombia.

La Institucion Educativa COYARCO del Municipio de Coyaima Tolima, esta
ubicada en el sur oriente del Municipio con su sede centro en la vereda Coyarco y
con otra sede en la vereda Acevedo y Gomez, el Floral, y para el nororiente se
encuentra las sedes en la vereda de Lomas de Guaguarco, Hilarco, Palmarosa;
La topografia del terreno es plana, con una temperatura que oscila entre los 28° y
30° C, Cuenta con vias de comunicacién como la carretera destapada que une con
la carretera nacional y Guayaquil, y caminos en estado regular, los servicios
publicos de energia son buenos, no hay alcantarillados, el agua se extrae de
aljibes.

Coyarco es una vereda del municipio de Coyaima, la cual se encuentra ubicada en
la parte sur del municipio, sus limitaciones son:

Gréfico 1. Mapa de Colombia

ry

Fuente: http://es.wikipedia.org/wiki/Coyaima
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Coyaima se encuentra ubicado al sur del departamento del Tolima, Rodeado por
sus limites por los municipios de Chaparral, Ortega, Saldafia, Ataco, Purificacion,
Natagaima, y la vereda de Coyarco se encuentra entre la via llegando al
municipio de Natagaima, destacandose por ser un zona de estar en altos grados
de temperatura tal es el caso los ultimos meses ha llegado hasta 42°.

El departamento del Tolima se encuentra casi que en de Colombia, esta rodeado

de los departamentos de Valle del Cauca, Huila, Cundinamarca, Caldas, Quindio,
y Cauca, con una gran variedad de fauna.

18



2. JUSTIFICACION

Los estudiantes de la institucion educativa Coyarcd sede principal de la zona
urbana del municipio de Coyaima han demostrado deficiencia en la operacion
producto al confundir los signos de estas operaciones bésicas en el grado 3°, al
iniciar la etapa de las operaciones, debido quizas a la metodologia impartida por la
docente al no llevar nada practico y didacticas al aula, resaltando la memorizacién
y la secuencia de mecanica de hacer la operacion de producto.

Al ser las matematicas del grado tercero un reto de todos los docentes de
Colombia, aplicaremos actividades que se desarrollaran con la integracion de las
tics en el aula, y que por medio de esta estrategia didactica los estudiantes no
vean obligatoria las clases de matematicas, sino un agrado por que inicia el area
de matematicas, con esa disposicién de preguntar y aprender cosas nuevas en
clase, estas experiencias vividas por los estudiantes puede ser una brecha que
defina el gusto por el area de las matematicas, haciendo que el docente sea un
objetivo basico para este logro en el aula y el pensamiento de los estudiantes, al
ser el guia permanente a la largo de este proceso de aprendizaje.

El aprendizaje responde a los ambientes creados por el docente, los estimulos
emocionales, fisicos para dar a conocer un nuevo conocimiento y es asi que se
debe atraer al estudiate donde el docente utilice estrategias didacticas que
motivan al estudiante a un nuevo aprendizaje y un momento determinado en sus
logros, asi se asegura un aprendizaje no trastorno asia las matematicas y lleva a
gue el estudiante no sea un desertor mas.

19



3. OBJETIVOS

3.1. GENERAL

Desarrollar estrategias didacticas mediante la implementacion de las TIC para el
mejoramiento del aprendizaje de la operacién producto en los estudiantes del
grado 3 ° en la Institucion Educativa Coyarco Sede Principal.

3.2. ESPECIFICOS

v

Identificar fortalezas y debilidades para el mejoramiento del aprendizaje
en la utilizacion de nuevas estrategias que ayuden al mejoramiento del
aprendizaje del producto.

Promover el proceso de mejoramiento de las operacién producto

mediante las técnicas de aprendizaje con la utilizacion de los
recursos tecnolégicos.

20



4. MARCO REFERENCIAL

El siguiente conjunto de referencias apoyan al proceso del proyecto planteado
inicialmente donde se da la importancia de cada uno y su funcionalidad en el
contenido del proyecto, los marcos de referencia que acompafian este proceso
son:

4.1. MARCO CONTEXTUAL

La investigacion del proyecto se ejecutard en la institucion educativa Coyarcé |,
sede principal localizada en la zona rural del municipio de Coyaima Tolima,
brindando educacion desde preescolar al grado once, su poblacién esta formada
en gran parte por grupos étnicos, los cuales cuentan con pocoSs recursos
econdémicos y con un nivel bajo de escolaridad en su mayoria sin estudio (
alfabetas), las costumbres no dejan de sorprender al vivir en una casa sin
divisiones hasta nueve personas entre adultos y nifios, entre los cuales algunos
nifios viven con sus abuelos abandonados de sus padres, se trata de brindar un
ambiente educativo a esta poblacion la que se corresponde pero en los avances
tecnolégicos nos da miedo de enfrentar retos en el aula, pensando en estos
estudiantes de gran valor se hace necesario implementar las TIC en el aula al
contar con una sala de sistemas dotada con 40 computadores, internet.

4.2. MARCO TEORICO

Dejando a un lado los principios tradicionales rompemos con los paradigmas de
las matematicas con la inclusion de las TIC en el aula de clase, resaltando el
modelo pedagdgico a utilizar para el desarrollo de este proyecto es el
constructivismo, quien nos da las herramientas necesarias para aplicarla en
nuestro estudiantes, ademas de los grandes aportes por sus representantes a
nuestra pedagogia, que se adapta la era de nuevas herramientas en el aula como
lo son las tecnologias.

Al recaer en“Piaget habla en su teoria psicogenética la construccion del
conocimiento ocurre primariamente por la interaccion del nifio con el mundo fisico”
lo que se requiere es que por medio de las TIC el estudiante interactie con los
avances tecnoldgicos presentes en la sociedad y llevarlo al mundo , tomando las
TIC como una herramienta mas de aprendizaje en el aula, el estudiante explora
sus propios saberes, buscando nuevas alternativas para la solucion de la
operaciéon producto en nuestro caso de estudio.
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Los resultados proponen en la realizacion de una estrategia didactica para el
aprendizaje de la operacion producto, la practica de las nociones, conceptos,
problemas matematicos entorno a las TIC permite ir mas allad del conocimiento
adquirido por el docente y la pizarra, llegando a la construccion del conocimiento,
a través de varias etapas explorativas, dadas por las TIC, mejorando la
observacion de ver una operacion a realizar de suma y producto.

Logrando un aprendizaje significativo al proponer condiciones para que el
aprendizaje aplicado en las TIC se realice en cada momento adecuado, donde se
puede incluso repasar cuantas veces sea necesario un contenido con diferentes
actividades abordado de niveles de dificultad los cuales los estudiantes pueden ir
avanzando a su ritmo propio una ventaja mas para el docente.*

Aplicabilidad de las TIC en mateméticas

La finalidad primordial es el restablecimiento de las tecnologias con las que cuenta
la institucion atreves de los equipos de hardware y software y al mismo tiempo
fortalecer los procesos de aprendizaje mediante la implementacién de la web 2.0
la cual permite la inclusion de herramientas como los chat, blog, wikis, redes
sociales entre otros los cuales le han dado un nuevo giré al uso de las tecnologia
dentro de las aulas de clase. En la web 2.0 se maneja toda una serie de
aplicaciones livianas, sencillas y especificas que se pueden acceder desde
cualquier equipo de cdmputo por medio de un navegador, faciles de usar y con un
verdadero proposito. Igualmente no se le puede restar importancia a ninguno de
los equipos, ya que todos forman parte del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Es de tener en cuenta que el uso de estos recursos tecnoldgicos se hace por el
alto grado de aceptacion dentro de la poblacion estudiantil, facilitando el
crecimiento de las habilidades comunicativas: leer, escribir, hablar y escuchar los
cuales han generado grandes cambios en la tradicional forma de enseiiar.

Adicional, se trabajara cuadernos interactivos de matematicas en CUADERNIA 3.0
, til para la el fortalecimiento de la operacién multiplicativa, donde encontrara una
serie de actividades complementaria que estan disefiadas por unidades tematicas
de aprendizaje.

1 *http://educrea.cl/el-proceso-de-ensenanza-aprendizaje-de-las-operaciones-basicas-de-matematicas-en-alumnos-de-nivel-ii-de-escuelas-primarias-comunitarias-
multigrados/ : el proceso de ensefianza-aprendizaje de las operaciones basicas de matematicas en alumnos de nivel ii de escuelas primarias comunitarias

multigrados
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Las herramientas tecnoldgicas a utilizar para el desarrollo del proyecto son:

- CUADERNIA 3.0: Es una herramienta realizada por la Universidad de
Castilla en la ciudad de Espafa , el cual consta de 12 programas diferentes,
gue se utilizan para la elaboracién de variedad de actividades como rellenar
huecos, seleccionar, relacionar, crucigrama entre otros, ademas de poderse
descargar el programa con facilidad por el buscador de google. Los
ejercicios se guardan por codigos HTML y se pueden ademas portar en
internet o sin internet.

- MOVIE MAKER: Este es programa descargable con facilidad de acceso, se
revive una historieta con imagenes y no solo eso se pueden hacer peliculas
con tan solo una serie de imagenes, para nuestra aplicacion es de realizar
algunos cuentos cortos.

- YOUTUBE: Es un sitio web en el cual los usuarios pueden subir y compartir
videos. YouTube usa un reproductor en linea basado en Adobe Flash para
servir su contenido y en HTML5. Es muy popular gracias a la posibilidad de
alojar videos personales de manera sencilla. Los enlaces a videos de
YouTube pueden ser también insertados en blogs y sitios electronicos
personales usando API o incrustando cierto codigo HTML.

Si nos damos cuenta del proceso del modelo constructivista, podemos decir que al
fusionarlo con las tecnologias podemos dar como resultado: un abordaje de
construir su conocimiento a través de experiencias vividas con actividades que
involucren varios aspectos, y a la vez encuentren el mismo aprendizaje sin
desbordamiento de este mismo, con la utilizacion de las tecnologias en el aula, es
alli donde el constructivismo es un modelo pedagdgico que plantea la interaccion
del estudiante con experiencias las cuales las tecnologias las brindas y no es
simplemente una pizarra y un marcador, de esta manera el estudiante tiene
diferentes formas de vivir una experiencias respecto a un tema en especifico,
siempre y cuando no nos salgamos de nuestro principal objetivo, que se inicia al
empezar la clase, ademas la herramienta tecnoldgica cuadernia 3.0, se acomoda
al modelo constructivista al dejar crear cuadernos interactivos con multiples
actividades, dejando asi que el estudiante construya su conocimientos, ademas de
destacarse con nuestra herramientas Cuadernia 3.0 de ser un estudiante mas
dinamizador, participativo, colaborativo, enriqueciéndose cada dia mas con las
innovaciones de la sociedad que lo rodea.
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4.3. MARCO LEGAL

Los fundamentos legales de la educacion en Colombia estan enmarcados por la
constitucién politica de Colombia, la ley general de educacién, el plan decenal de
educacion en relacion.

La constitucion politica de Colombia de 1991, en el:

ART. 13. Donde prima el objetivo primordial de todos y cada uno de los niveles
educativos, el desarrollo integral de los educandos mediante acciones
estructuradas.

ART. 27 y 68. Hace referencia que el estado garantiza las libertades de
ensefianza, aprendizaje, investigacion y catedra.

ART. 44. La educacion es un derecho fundamental para los nifios.

ART. 67. La educacién como derecho de toda persona y servicio publico que
tiene una funcién social, buscando el acceso al conocimiento, la ciencia, y demas
bienes y valores de la cultura.

Los estandares: nos dan a conocer muy claramente la importancia que tienen las
matematicas dentro y fuera del acto pedagogico y del ambiente escolar ya que
brindan a él educando la posibilidad de crear, pensar, analizar y conocer la
realidad de su entorno , reconociendo asi las cosas favorables y desfavorables
gue pueden tener, siendo estos a su vez una propuesta de educacién que
permite al docente buscar estrategias para trabajar las matematicas de manera
autonoma, ofreciéndole al estudiante un enriquecimiento para la construccion del
conocimiento.

La tecnologia es una herramienta mas que se incluye dentro de los estandares ya
gue gracias a los nuevos avances de la sociedad el estudiante se prepara para la
sociedad, desde sus primeros pasos el educando se incentiva de manera
educativa a los avances tecnoldgicos y educativos para la construccion de sus
conocimiento a través de la inclusibn de las herramientas tecnologicas,
fusionando los estdndares de matematicas con las competencias ciudadanas,
para preparar a un ser humano que pueda defenderse en su ritmo social, laboral.

Segun el ministerio de educacion tenemos las competencias basicas de
matematicas que dan un gran proceso de ensefianza aprendizaje en el aula de
clase.
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Estas son:

v Estimacion en la solucion de problemas con la operacion suma y
producto.

v/ Utilizar variedad de instrumentos en la solucibn de problemas
matematicos.

v' Desarrollo de habilidades y destrezas.

A través de las competencias se generan actividades ludicas recreativas y
productivas donde el estudiante a través de la experiencia le faciliten llegar a
niveles altos de competencias exigidas por el ministerio de educacion.

Las matematicas son un proceso primordial en la resolucién de problemas
matematicos, el razonamiento, la comunicacion, quienes son los que se relacionan
entre si y dan una competencia basica en las matematicas.
Cada uno de estos aportan al proceso de construccién de los conceptos bases de
matematicas, los cuales hacen que podamos llegar a un razonamiento adecuado
dentro del proceso de adquisicidon de nuevos conocimientos

Lainclusion delas TIC en la educacién

La adquisicion del aprendizaje se ha venido renovando de nuevas estrategias al
tener como termino primordial las competencias y las tecnologias, son un
empalme paulatino que poco a poco se ha venido realizando la inclusion de estos
dos elementos en la educacion, esto ha sido todo un reto en centrar al estudiante
sin cambiar de objetivo al aplicacion de las TIC, no deja de dar buenos resultados
asi al inicio como todo nos haya quedado un poco dificil y aun para algunos
docentes esta inclusion es dificil por la aceptacién de renovar los métodos de
ensefianza y las metodologias.

Hoy dia vemos como se ha incorporado de forma integral la tecnologia a modelos
pedagoégicos y a la vez se han adecuado los ambientes de aprendizaje
minimizando cada dia mas las dificultades presentadas en el aula, esto es un gran
avance que se puede realizar en las investigaciones de educacion llegar a este
gran logro modificando la educacion en el mundo entero, sin embargo a lo largo se
sabe que las tecnologias no reemplazan a un docente en el aula, es un mediador
entre el docente y el estudiante en la adquisicion de un aprendizaje a través de
una herramienta tecnoldgica,
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5. DISENO METODOLOGICO

Esta investigacion, es de enfoque cualitativo y dada la naturaleza de la
investigacion se usara, un estudio de tipo descriptivo y prospectivo. Es descriptivo
porgue permite obtener informacién acerca de los estados actuales del fenémeno,
ademas va mas alla de recoger datos, de un proceso de analisis e interpretacion
desde un marco tedrico que realizara el equipo investigador, asi permitiendo
explicar como, cuando, donde y por qué ocurre un fendmeno social. Desde esta
mirada descriptiva, se lograra conocer las circunstancias de los bajos resultados
de los estudiantes en la presentacion de las pruebas saber en el desarrollo de la
operacion de suma y producto, con el objetivo de estudiar cada una de las
variables seleccionadas a través de un estudio analitico a partir de encuesta
diagnostica, observaciones directas e indirectas del personal docente, aplicacion
de , diario de campo donde se evidencia el proceso en cada una de los talleres,
como es de entender es prospectivo, porque nos permite darle a la investigacion
mediante la observacion a través del tiempo, realizar un seguimiento por medio de
los instrumentos de aplicacion, mencionados anteriormente. Por supuesto que, el
nivel de las competencias matematicas en los nifios y nifias del grado tercero de la
institucion educativa Coyarco sede principal es bajo debido a que presentan
falencias en los niveles de competencias matematicas:

v' Comunicacion: Leer, escribir, comunicar, relacionar conceptos.
v Razonamiento l6gico: Desarrollar destrezas matematicas.

v Resolucion de problemas: Emplear estrategias en la resolucién de
problemas.

Estas competencias se definen las unidades de mi proyecto , al ser estas las
actividades que desarrollaran en la implementacién para obtener resultados
satisfactorios ,los cuales permiten mejorar los resultados obtenidos a través de
una analisis diagndstico inicial, Por concluyente se me es necesario y pertinente
aplicar dos variables una independiente donde se tendran en cuenta los siguientes
aspectos: la operacion producto en los estudiantes, metodologia del educador y
el contexto sociocultural. La otra variable es la independiente, de la cual se
abordadora el bajo nivel desempefio de las pruebas aplicadas en la operacion de
producto a los estudiantes del grado 3°, considerando, que esta investigacion tiene
como la aplicacion de las TIC en el mejoramiento de las operaciones de producto.
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5.1. TIPO DE INVESTIGACION

Tabla 1. Caracteristicas de las variables

Fase Objetivo Proposito, Descripcion De Variables y Fuente De Informacion.
Prueba Los estudiantes responden un test de preguntas acerca de los temas que se
diagnostica han visto hasta el momento. Para saber cudl es la dificultad que hay
teniendo en cuenta:
Las nociones basicas de las operaciones basicas.
Ademas de visualizar un ambiente tecnoldgico en los estudiantes y con qué
elementos se cuentan.
Disefio de Rescatar la informacion relacionada sobre la informacién académica que
Cuantita encuestas tienen los estudiantes del grado 3° donde se indaga aspectos como: Les
tiva gusta la clase de matematicas?, Les gustaria que algunas clases de
matematicas fueran en clase de sistemas. Y consultar que les gusta a ellos,
con el fin de escoger la estrategia a implementar para fortalecer las
dificultades presentadas.
Aplicaci  Aplicacion tipo censal a estudiantes, para identificar las principales falencias
6n de de los estudiantes del grado 3° en ese instante.
encuestas
Se tendra en cuenta la informacion recopilada en las encuestas.
Cualitati Disefio de  Se realizara observaciones directas de las actividades.
va la estructura  Aplicacion de test para mejorar las dificultades encontradas en las nociones
del trabajo  de las operaciones.
de campo.  Se realizara actividades asociadas para la preparacion de las pruebas saber
3°.
Estrategias asociadas para el fortalecimiento de las falencias encontradas
en la operacion producto.

5.2. POBLACION Y MUESTRA

Se toma como poblaciéon

la mafana, ubicados en los estratos uno y dos, entre las edades de 8 a 12 afios.

En esta

poblacion encontramos
numerosa, indigena, madre soltera, padres separados, padres no biolégicos, toda
la poblacion estudiantil

varios tipos de familia: familia nuclear,

esta distribuida en 12 grados: preescolar, primero,

segundo, tercero, cuarto, quinto, sexto, séptimo, octavo, noveno, decimo y once.
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la institucién pertenece al sector publico, por lo tanto
ofrece sus servicios educativos a estudiantes, tiene aproximadamente una
poblaciéon de 250 estudiantes entre nifios y nifias, por lo tanto, se tomara la
poblacién de objetos de estudio de 18 estudiantes del grados 3° de la jornada de



Caracterizacion de la poblacion

Tabla 2. Caracterizacidn de la poblacion

Edad cronoldgica Entre 7 a 9 afios
Tipo de poblacion Mixta
Estratificacfién socio- Estratos 1y 2
econbmica
Condiciones sociales Un significativo nimero de estudiantes corresponde a familias con

problemas econémicos, sociales.

El modelo familiar que presenta la poblacién estudiantil de la
Institucién educativa Coyarco estan representada en las siguientes
categorias de estado civil:

Condiciones familiares Padres y madres solteras, madres separadas y divorciadas,
madres viudas y un 3% de la poblacién se caracterizan por tener
padres y madres en union libre, crianza por parte de los abuelos.

Debido a la falta de oportunidades y el interés de superacion, la
gran mayoria de los padres de familias se encuentran en un nivel
educativo muy bajo, y algunos son analfabetos.

Condiciones Ademés, presentan conductas agresivas en el momento de
académicas/disciplinarias  solucionar al problema institucional.

En la tabla 2. Se observa las caresteristicas de los estudiantes del grado tercero.

Docentes: El docente entrevistado es una persona fija para el curso, actualmente
su asignacion académica solo estad orientado para el grado tercero con una
experiencia de 10 afos.

Estudio del docente

Tabla 3. Perfil del docente encuestado

NOMBRE PERFIL AREAS QUE ORIENTA
Norma Leticia Morales Licenciada en basica Todas las areas del grado tercero de
Garcia primaria primaria.

Perfil del docente a cargo de los estudiantes del grado 3°.
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5.3. INSTRUMENTOS

La aplicacion de los métodos de la investigacion para el proyecto de la operacion
producto en el grado 3°, reune la informacién requerida para desarrollar la
investigacion, da a conocer una descripcion de las técnica de recoleccion de la
informacion utilizada, ademas de la ficha técnica utilizada para el registro de
observaciones en cada una de las actividades, de las unidades planteadas (los
formatos de los instrumentos aplicados estaran expuestos en el anexo A).

En este proyecto se utilizaran las siguientes técnicas de recoleccion de datos
teniendo en cuenta la metodologia y los métodos de investigacion, los recursos
humanos y tecnolégicos, tales como:

v' Observacion directa (aula de clase).
v' Encuesta diagnostica.

v' Apuntes del diario de campo.

v' Fotografias.

v' Guias de trabajo.

a. Observacion directa es fuente de toda investigacion, al observar el
comportamiento de los estudiantes frente a una situacion planteada en
actividades del aula y fuera del aula.

b. Se realiza una encuesta diagnostica para evidenciar los resultados,
después de observar y analizar los resultados de la prueba diagnéstica y
poder compararlos con las actividades a desarrollar en cuadernia 3.0. Estos
instrumentos se aplicaron en la investigacion porque nos permiten extraer la
informacion de una manera mas precisa y clara, logrando un mejor
acercamiento a nivel de estudiantes, y personal docente, evidenciandose
por la proximidad en la comunidad educativa.

c. Se realizara un diario de campo, donde se anotara las observaciones de las
actividades segun las unidades planteadas, la actitud de los estudiantes, las
técnicas positivas y negativas con la aplicacién de actividades con las TIC,
logrando mantener un ritmo de aprendizaje eficaz.
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Podemos decir que el diario de campo es una herramienta fundamental para
los investigadores, estudiantes y profesores para lograr de forma detallada
el registré de aquellos hechos de importancia, para luego analizar los
resultados de las investigaciones llevadas a cabo.

El registro fotografico donde congelamos momentos en que los estudiantes
realizan actividades con las TIC, en cuadernia 3.0.

Las guias de trabajo al igual son de observacion, se hacen
retroalimentaciones de lo que se esta aplicando en el aula.

5.4. ANALISIS DE RESULTADOS

Estudio muestra de la poblacién: En la Institucion Educativa Coyarco Sede
principal, el grado tercero esta integrado de: EI 38% del grado son nifias, Y el
62 % de las muestras obtenidas del grado son niflos, para un total de 13
estudiantes encuestados.

Gréfico 2.Género de los estudiantes

Género

Ninas

Fuente: Autores del proyecto
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Edad: La encuesta arrojo la siguiente informacién, segun la el grafico 3 se
encontr6 que el 54% de los estudiantes tienen 8 afios, el 31% de los
estudiantes tienen 9 afos, el 15% de los estudiantes corresponde a la edad de 10.

Gréfico 3. Edad de los estudiantes

Edad de los estudiantes

Fuente: Autores del proyecto

Andlisis de la encuesta diagnostica en los estudiantes del grado 3° de I.E. Coyarco
Sede principal.

Gréfico 4. Identifica los numeros N

Identifica los numeros naturales

M Bien M Regular ® Mal

Fuente: Autores del proyecto
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Grafico 5. Reconocimiento del signo +

Reconoce el signo de suma

H Bien m Mal

Fuente: Autores del proyecto

Se encuentra que el 46% de los estudiantes identifican los nimeros segun el
grafico 4, pero al colocarlos en actividades solo el 31% de los estudiantes
identifican el numero (Grafico 5) y ademas hacen lectura del mismo, se concluye
por tanto que los estudiantes tienen gran dificultad en la lectura de los nimero.

Gréfico 6. Lectura de los numeros naturales(N)

Lecturas de los numeros N

H Bien ®m Mal

Fuente: Autores del proyecto

El estudiante al preguntarle que si conoce que es la realizacién de una suma el
67% de los estudiantes responden que si, pero al colocarlos a identificar el signo
de suma el 56% de los estudiantes no lo sabe identificar por tal, los estudiantes no
identifican el signo de la operacion de la suma, lo confunden con el signo de la
operacion producto segun el grafico 7.
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Grafico 7. Conoce la operacion producto

Reconoce el signo de
multiplicacion

N Bien ® Mal

Fuente: Autores del proyecto

Grafico 8. Reconoce el sign de la operacién producto

Conoce la operacion de
multiplicacion

M Bien M Regular = Mal

46%

Fuente: Autores del proyecto

El 31% de los estudiantes conoce la operacion de la multiplicacion pero el 54%
de los estudiantes no reconocen el signo y la cofunden con el signo de la suma
segun grafico 8.

Se concluye que hay falencias en la identificacion del signo de la operacion
producto, no hay claridad entre las operaciones.
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Andlisis de la encuesta de la parte tecnolégica en los estudiantes del grado 3°:

Grafico 9. El gusto por las matematicas

¢ Te gustan las matematicas?

mSi ®mNo

0%

Fuente: Autores del proyecto

En la grafica 9, corresponde a los estudiantes que les gusta las matematicas, a
los cuales les agrada en total seun la grafica 9 el 100% de los estudiantes.

Grafico 10. Jugar aprendiendo la operacién producto

Te gustaria jugar
aprendiendo la operacion
producto

ESi ®mNo

31%

69%

Fuente: Autores del proyecto

Se observa que el 69% de los estudiantes implicando mas de la mitad de la
poblacién estudiantil del grado tercero les gustaria aprender jugando la operacion

producto, sin que sea la misma rutina, el profesor en e salon colocandonos a
transcribir.
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Grafico 11. Te gusta competir con tus compafieros

Te gusta competir con tus
comparieros

mSi mNo

Fuente: Autores del proyecto

A todos los estudiantes del grado tercero les gusta la clase de matematicas
(segun figura 9) y se encontré6 que a 9 estudiantes les gustaria aprender con
juegos la operacion producto segun la figura 10, ademas de gustarles a 10
estudiantes la competividad entre sus compafieros de clase Segun el grafico 11.

El 92% de los estudiantes afirmaron que las clases les gustaria recibirla en el aula
y en sistemas, para aprender sobre la operacion de producto.

Gréafico 12. Recibir clases en sala de sistemas

Recibir clase en sala de
sistema

mSi ®mNo

8%

Fuente: Autores del proyecto
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Andlisis de la encuesta al docente:

El docente contesta que realiza retroalimentaciones de las evaluaciones vy utiliza
algunas herramientas tecnolégicas, pero al realizar un diagnéstico mas a
profundidad se observé que el docente, lo que utiliza de sistemas es un proyector
y las clases de sistemas es porque obligatoriamente los estudiantes lo deben que
ver dentro de sus areas complementarias, ademas el docente no conoce
aplicaciones sencillas y de importancia que se pueden hacer en mateméaticas

5.5. DIAGNOSTICO

Al realizar la encuesta diagnosticase puede determinar que:

v

Los estudiantes tiene dificultad en la identificacion de la operacion
producto.

Les gustaria juegos que se realizan tanto en clase cono en la sala de
sistemas.

Les gusta la clase de matematicas.

Se reforzar de forma general con este proyecto la lectura de los nimeros.
Se propone para este proceso del proyecto trabajar con la herramienta
tecnoldgica cuadernia 3.0 de facil acceso y es un software educativo que

se utilizara en forma de cuadernillo para las diferentes actividades
propuestas.

En conclusion se observa que los estudiantes tienen gran dificultad en el
reconociendo del signo de la operacion producto ademas de su proceso, para
esto se aplicara la herramienta cuadernia
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6. PROPUESTA

6.1. TITULO

Aprendiendo la operacién producto mediante una Didactica mediada por TIC

6.2. DESCRIPCION

Es una estrategia para la ensefianza de la operacion producto a los estudiantes
del grado tercero de primaria en la I.E. Coyarco sede principal del municipio de
Coyaima- Tolima, la cual se desarrollara con el uso de la herramienta tecnolégica
cuadernia (software educativo).

6.3. JUSTIFICACION

Implementacion de estrategias de aprendizajes integradas en gran diversidad,
contribuyendo al mejoramiento de la operacion producto en sus diferentes
procesos por medio del uso de recursos tecnolégicos con los cuales se pretende
llegar a los estudiantes del grado 3° en la asignatura de matematicas, ya que en
esta etapa se debe consolidar una conducta autonoma en diferentes ambitos, el
desarrollo de las matematicas y la comprension de situaciones matematicas de la
vida cotidiana que se logra a través de unas buenas bases en su aprendizaje.

6.4. OBJETIVO
Desarrollar estrategias didacticas mediante la implementacion de las TIC para el

mejoramiento  del aprendizaje de la operacién producto en los estudiantes del
grado 3° en la Institucion Educativa Coyarco Sede Principal.
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6.5. ESTRATEGIAS Y ACTIVIDADES

6.5.1. Estrategias
La estrategia a desarrollar en este proyecto es con la utilizacion de la herramienta
tecnoldgica Cuadernia 3.0, donde se desarrollara por medio de libros interactivos,
me refiero a libros ya que se asigharan tres unidades de aprendizaje para
desarrollar cada una de las competencias pertinentes en el area de matematicas,
cada una de las unidades se desarrollara variedad de actividades donde se
evidencie, el aprendizaje de los estudiantes y asi llegar a solucionar
multiplicaciones, al igual que identificar el signo de la operacién producto, las
unidades de aprendizaje se enfocara en una competencia asi:
Competencias a desarrollar son:

v Comunicativa: Leer, escribir, comunicar, relacionar conceptos.

v Razonamiento légico: Desarrollar destrezas matematicas.

v' Solucién de problemas: Emplear estrategias en la resolucién de
problemas.

Impacto a generar: El impacto a generar en la poblacion es el aprendizaje
mediado por las TIC, para la realizacion de la operacion producto.

Contenidos tematicos:
v Temal: Reconocimiento del signo del producto (multiplicacién)
v Tema 2: Desarrollo de las destrezas en la multiplicacion.

v Tema 3: Solucién de problemas de la vida cotidiana con la operacién
producto.
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6.5.2. Actividades
UNIDADES DE APRENDIZAJE 1

Unidad de aprendizaje 1: Reconocimiento del signo de la operacion producto.
Tabla 4: Unidad de aprendizaje 1
COMPETENCIAS A DESARROLLAR:
Comunicacion: Leer, escribir, comunicar, relacionar conceptos.
IMPACTO A GENERAR:
El estudiante identifique el signo de la operacion producto asi, como en situaciones identificar la
operacion producto.
CONTENIDOS TEMATICOS Y DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES:
Actividad 1: Observar imagen
Observar una imagen (teatro) y se da una serie de preguntas tales como: Cuantas sillas hay en
cada fila a un lado de la sala de teatro? Cutas sillas hay en cada columna? Cuantas sillas en total
hay en la seccion general?

Actividad 2: Identificacion

-Definicion de la multiplicacion

- se muestra una situacion de un problema muy comudn: donde se pregunta qué operacion vas a
utilizar? Como resolveras el problema de Paola? Qué le sugieres a Paola realizar?

Actividad 3: Identificacion

Se hace una pregunta segun la actividad 2. Para resolver la operacion de Paola hay que realizar
una, se da una serie de imagenes donde el estudiante puede escoger dos que se identifica la
multiplicacion.

Actividad 4: Destrezas (rompecabezas)

El estudiante tiene por desarrollar un rompecabezas del signo de la multiplicacion.

Actividad 5: Conocimiento

Juego del ahorcado con palabras claves de lo visto tales como:
e  Multiplicacion
e Por.

Actividad 6: Conocimiento

Encontramos actividades de crucigrama-mateméatico donde se hacen preguntas tales como: Qué
operacion se hablé en esta unidad? Cual es el simbolo del producto? Como se llama el signo X?
Que signo es este + ? La +y la X son operaciones iguales?

RECURSOS DIDACTICOS:

Cuaderno, hoja para resolver preguntas dadas, videos, proyector, computador, programa
cuadernia, sala de sistemas

Tabla 5. Criterios de la unidad de aprendizaje 1

Evidencia
Actividad [Texto escrito de las preguntas y registro fotografico

Tipo de X X X
evidencia: Desempefio Conocimiento Producto
Criterios de Participacion activa del estudiante y la solucién de las actividades asignadas.

evaluacion: |cada actividad va a tener el mismo porcentaje 100%
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DIARIO DE CAMPO Fecha: Semanas: 26 -01 al 06-02_grado: 3° |. E:Coyarcé
Sede:_Principal Unidad de aprendizaje: _ 1

Tabla 6. Diario de campo de la unidad de aprendizaje 1

operaciones
en,
reconociendo
el simbolo de
la operacién
producto.

Actividad 4: Destrezas
El estudiante tiene por desarrollar un
rompecabezas del signo de la multiplicacién.

Actividad 5: Conocimiento
Juego del ahorcado con palabras claves de
lo visto tales como:

e  Multiplicacion

e Por.

Actividad 6: Conocimiento

Encontramos actividades de crucigrama-
matematico donde se hacen preguntas tales
como: Qué operacion se hablé en esta
unidad? Cudl es el simbolo del producto?
Como se llama el signo X? Que signo es
este + ? La + y la X son operaciones
iguales?

o
E o| OBJETIVO ACTIVIDADES OBSSIEEC?L\J/I?/I(I::ECI)\JNI'EOS o
Actividad 1: Observar imagen .
Observar una imagen (teatro) y se da una Se o_bservo que el, _persgnal de
serie de preguntas tales como: Cuantas sillas estgghantes o]emo:stro interés por la
hay en cada fila a un lado de la sala de a_ct|V|dad y discutian el total de las
teatro? Cutas sillas hay en cada columna? SI||£:\S, recontaban una y ofra vez
Cuantas sillas en total hay en la seccién sefialando en la pantalla cada una
general? de ellas.
ACt[\Sggric‘?é:]dc?ggﬁiﬂiSlri]cacién Se Realiz6 un debate de discusion
- se muestra una situacion de un d_onde_ todos .'0.5 estudiantes
problema muy comuln: donde se pregunta discutieron y participaron de forma
qué operacion vas a utlizar? Como ordenada.
resolveras el problema de Paola? Qué le
El estudiante | sugieres a Paola realizar?
hace
utilizacion de
las Actividad 3: Identificacion . _—
matematicas Se hace una pregunta segun la actividad Se vio muy divertido para los
como 2. Para resolver la operacion de Paola hay estudiantes al preguntarse entre
instrumento | que realizar una, se da una serie de ellos para escoger la respuesta.
de habito, | imdgenes donde el estudiante puede
7y | Para escoger dos que se identifica la
establecer multiplicacién.

Aqui se divirtieron un gran
momento, eso lo acomodaban y
daban un clic al otro, mostraron
gran interés por arar laimagen.

Se veia gran motivacion, un poco
se confundian al escribir por el
teclado del computador no
encontraban las palabras, esto en
algunos estudiantes se sentian mal
por no encontrar las palabras.

Aqui hay una gran competitividad,

se mostraba entusiasmo, al
desarrollar iban tapando el
computador para que el

compafierito no se copiara, ellos
buscaban sus estrategias, ya aqui
se van familiarizando mas con el
techado del computador.
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ALCANCES O LOGROS ALCANZADOS:

Se logré la realizacién de las actividades de la unidad uno, en cuadernia, donde los estudiantes se
fueron familiarizando con el techado, y ademas el repaso continuo de la lectura de los nimeros, con la
utilizacién de estrategias pedagdgicas con TIC en el desarrollo del proyecto.

INCONVENIENTES:

Las clases se posponian debido a la falta de energia.

La falta de un internet estable para recopilar todo los datos de las actividades en la nube.

Otro de los inconvenientes vistos son las actividades de clase para resolver en casa el 60% solo la
realizaban.

UNIDADES DE APRENDIZAJE 2

Unidad de aprendizaje 2: Desarrollo de las destrezas en la multiplicacion.
Tabla 7. Unidad de aprendizaje 2
COMPETENCIAS A DESARROLLAR:
Razonamiento légico: Desarrollar destrezas matematicas.

CONTENIDOS TEMATICOS Y DESCRIPCION:
Actividad 1: Repaso

Crucigrama de repaso de las tablas de multiplicar.
Actividad 2: Identificar operacion
Repaso de las tablas de multiplicar, donde el estudiante debera de identificar el nimero ya que
algunos se escribieron en forma de lectura las operaciones y los resultados en digitos, debera de
colocar mucha atencion en la solucion.
Actividad 3: Relacionar
Se da una columna de imagenes los cuales tienen el signo del producto al medio y otra imagen
continua, al frente de esta columna estan ubicadas las respuestas a estas operaciones.
Actividad 4: Guia de trabajo
Actividad para resolver, la guia se pasa a los estudiantes para resolver.
Actividad 5:Video
Se da a conocer un video sobre los nombres de cada miembro de la multiplicacién y como se
desarrolla un producto de unas dos cifras por una.
Actividad 6. Observar y contestar
Se presenta una imagen donde debera de colocar atencion a los detalles que se observan (Manuel),
luego se hace una serie de preguntas como: Si llevo 4 panes a $ 250. Cuanto pagara Manuel?
Actividad 7: Cancion
Cancion de las tablas de multiplicar (repaso de la unidad).
Actividad 8: Actividad de casa
A los estudiantes se les deja una guia sobre encontrar al personaje escondido resolviendo productos,
con ayuda de las tablas de multiplicar, la cual deberd de desarrollar en casa y traerla resulta la
préxima clase.
RECURSOS DIDACTICOS: Guias de la docente del proyecto, videos realizados por la gestora del
proyecto, proyector, computador.

Tabla 8. Criterios de la unidad de aprendizaje 2

Evidencia |Guia resuelta por los estudiantes, ademas de los registros fotograficos
de actividades

Tipo de X X X
evidencia: Desempefio Conocimiento Producto

Criteriogld(? Participacion activa del estudiante y la solucion de las actividades asignadas. Cada
evaluacion:lactividad va a tener el mismo porcentaje 100%
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DIARIO DE CAMPO Fecha: Semanas: 9-02 al 17-02_grado: 3° I.E : Coyarco
Sede: Principal Unidad de aprendizaje: 2

Tabla 9. Diario de campo de la unidad de aprendizaje 2

operaciones
de producto.

estudiantes encuentran lo visto en las unidades de
aprendizaje vistas en cuadernia.

Actividad 5: Video

Se da a conocer un video sobre los nombres de cada
miembro de la multiplicacién y como se desarrolla un
producto de unas dos cifras por una.

Actividad 6. Se presenta una imagen donde debera
de colocar atencién a los detalles que se observan
(Manuel), luego se hace una serie de preguntas como:
Si llevo 4 panes a $ 250. Cuanto pagara Manuel?
Actividad 7: Cancion de las tablas de multiplicar
(repaso de la unidad).

Actividad 8: A los estudiantes se les deja una guia
sobre encontrar al personaje escondido resolviendo
productos, con ayuda de las tablas de multiplicar, la
cual debera de desarrollar en casa y traerla resulta la
préxima clase.

o
%% OBJETIVO ACTIVIDADES OBSERVACIONES O SEGUIMIENTO
El estudiante se muestra a gusto
Actividad 1: Crucigrama de tablas resolviendo actividades en el computador,
Crucigrama de repaso de las tablas de multiplicar. ya se ,ha fam|l|§r|zado mas con el tgclado, y
ademas practica con su compafiero las
S . L. tablas.
égg;'s(lad d% Olzseratglglgsprcc)jgucéoultiplicar donde el Los estudiantes observaban cada detalle de
estudiante debera de identificar el nUmero ya que Ia?dsmilrgqt?a?r?nsﬁbstosoc?tropsart:c;g?r?:: d)(/e zﬁ
algunos se escribieron en forma de lectura las interés por continuar COIII las actividades
operaciones y los resultados en digitos, debera de d p .
= > espertaba en ellos ansias y a su vez
colocar mucha atencién en la solucion. Nl .
curiosidad de hacer bien las cosas para
continuar 'y no quedarse con sus
compafieros, esto se logré gracias a la
Actividad 3: Relacionar valores herramienta cuadernia.
Se da una columna de imagenes los cuales tienen el El estudiante comprobé sus destrezas
signo del producto al medio y otra imagen continua, al matematicas dondepse observaba  aran
frente de esta columna estén ubicadas las respuestas | . p e g
a estas operaciones interés y entusiasmo por parte de los
Desarrolla P ' estudiantes.
destrezas Actividad 4: Guia
matematicas | Actividad para resolver, la guia se pasa a los . .
- . . Al entregarse la guia , los estudiantes
20H |al resolver | estudiantes para resolver y se archiva, Aqui los

resolvieron sin  ningln problema, los
planteamientos alli dejados, ademas de
colorear todo, notaron que en cuadernia
estaba con colores y ellos la querian ver
asf.

Para el video todos se sentaron juiciosos,
se proyect6 para que se observara mejor y
a la vez explicarle, el proceso que se
desarrollaba.

Algunos se devolvian para ver nuevamente
la imagen, algunos sacaban sus apuntes
para revisar y hacer la operacién en una
hoja y no equivocarse.

Les gusté mucho la cancién, todos trataban
de coger el ritmo fue muy divertida, ya que
en deportes realizaron una ronda en el
patio y la cantaban.

Los estudiantes mostraron gran interés y
resolvieron bien su guia, al dia siguiente
llegaron muy felices al encontrar la imagen.

ALCANCES O LOGROS ALCANZADOS:
Se logré la realizacion de las actividades de la unidad dos, en cuadernia, donde los estudiantes se fueron familiarizando
con el techado, y ademas el repaso continuo de la lectura de los nimeros, con la utilizacion de estrategias pedagégicas
con TIC en el desarrollo del proyecto y el repaso continuo de las tablas de multiplicar, ademas actividades de destrezas,
fueron de mucho apoyo ya que ellos no se sentian saturados con un solo tema.

INCONVENIENTES:

Las clases se posponian debido a la falta de energia.
La falta de un internet estable para recopilar todo los datos de las actividades en la nube.

Otro de los inconvenientes vistos son las actividades de clase para resolver en casa el 60% solo la realizaban.
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UNIDADES DE APRENDIZAJE 3

Unidad de aprendizaje 3: Solucion de problemas de la vida cotidiana con

operacion producto.
Tabla 10. Unidad de aprendizaje 3

COMPETENCIAS A DESARROLLAR:
Resolucién de problemas: Emplear estrategias en la resoluciéon de problemas.

CONTENIDOS TEMATICOS Y DESCRIPCION:
Actividad 1: Operacion de producto
Realizamos un proceso de multiplicaciones practicando lo aprendido en las unidades anteriores, con
ayuda de la explicacién del docente del aula.

Actividad 2: Problema cotidiano

Damos una imagen de una papeleria, donde se observa cada articulo con su precio, luego se
realiza una serie de preguntas relacionados a la imagen, ejemplo: si vamos a realizar la compra de
cada uno de los Utiles cuanto debo de pagar? Aqui el estudiante escoge la respuesta entre las
opciones dadas.

Actividad 3: Problema Cotidiano

Vamos a un supermercado (imagen), luego se realiza una actividad referente a la imagen,
relacionar columnas, donde los estudiantes encuentran frases como: Un kilo de carne. Cada libra
cuesta $5.000, Compré 6 manzanas a $300. Pago con $2.000. Cuanto queda? Oferta especial de
patilla, Compro 5Lb de frutas a $1.000 cada una.

En la otra columna para relacionar se encuentra billetes del valor a pagar o monedas, al igual que
imagenes que identifican una situacion dada.

Actividad 4: Identificacion del valor $y operacién producto

Se presentan dos columnas en las cuales una corresponde de un billete de $50.000 y una moneda
de $100.

En la otra columna observamos preguntas como: Billete de cincuenta mil pesos, Un pimentdn
cuesta 10 monedas de $10: Cuanto pago?, Un pimenton mas 6 manzanas de $ 300.Tengo $2.000
queda?, 20Lb de pifia c/u a$2.500. Cuanto pago?

Actividad 5: Destrezas (tangram )
Se realiza para la destreza del estudiante actividades con el tangram (variedad).

Actividad 6: Identificacion

Una. sopa de letras con los nimeros que se observaron que hay dificultad en escribir, cinco, diez,
cero, veinte, treinta, multiplicacion y operacion

Actividad 7: Razonamiento légico

Un puzzles con una imagen luego de ahi se pasa a resolver preguntas de la imagen construida.
Actividad 8: Crucigrama

Crucigrama de preguntas tales como Dos reglas a $600 cada una, 4 colores a $250 c/u, 2 egas de
$1.000, tres borradores de $300, 6 cuadernos a $5.000 c/u.

RECURSOS DIDACTICOS: proyector, computador y sala de sistemas

Tabla 11. Criterios de la unidad de aprendizaje 3

Evidencia |Registro fotografico
Actividad

Tipo de X X X
evidencia: Desempefio Conocimiento Producto

Criteriogdg Participacion activa del estudiante y la solucion de las actividades asignadas. Cada
evaluacion: |actividad va a tener el mismo porcentaje 100%
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DIARIO DE CAMPO Fecha: Semanas: 17-02 al 27-02_grado: 3° |.E: Coyarcd
Sede: Principal Responsable (docente) Kella Luz Dominguez Londofio

Unidad de aprendizaje: 3
Tabla 12. Diario de campo de la unidad de aprendizaje 3

de producto,
utilizando
estrategias
para la
solucién de la
operacion,
ademas
identificar
situaciones
comunes en
la vida diaria.

de

relacionar columnas, donde los estudiantes
encuentran frases como: Un kilo de carne. Cada
libra cuesta $5.000, Compré 6 manzanas a $300.
Pago con $2.000. Cuanto queda? Oferta especial de
patilla, Compro 5Lb de frutas a $1.000 cada una.

En la otra columna para relacionar se encuentra
billetes del valor a pagar o monedas, al igual que
imagenes que identifican una situaciéon dada.

Actividad 4: Se presentan dos columnas en las
cuales una corresponde de un billete de $50.000 y
una moneda de $100.

En la otra columna observamos preguntas
como: Billete de cincuenta mil pesos, Un pimentén
cuesta 10 monedas de $10: Cuanto pago?, Un
pimentéon mas 6 manzanas de $ 300.Tengo $2.000
queda?, 20Lb de pifia c/u a$2.500. Cuénto pago?

Actividad 5:
Se realiza para la destreza del
actividades con el tangram.

estudiante

Actividad 6:

Una. sopa de letras con los numeros que se
observaron que hay dificultad en escribir, cinco,
diez, cero, veinte, treinta, multiplicacion y operacién

Actividad 7:
Un puzzles con una imagen luego de ahi se pasa a
resolver preguntas de la imagen construida.

Actividad 8:

Crucigrama de preguntas tales como Dos reglas a
$600 cada una, 4 colores a $250 c/u, 2 egas de
$1.000, tres borradores de $300, 6 cuadernos a
$5.000 c/u.

% % g OBJETIVO ACTIVIDADES OBSERVACIONES O SEGUIMIENTO
Actividad 1: Realizamos un proceso de . .

ST . . Los estudiantes realizaron con algunos errores
multiplicaciones practicando lo aprendido en las muy minimos los procesos adecuados de la
unidades anteriores, con ayuda de la explicacion del Y minim p o

multiplicacién, de acuerdo a como inicialmente se
docente del aula. e
encontraban de conocimientos.
Actividad2: Damos una imagen de una papeleria,
. - Daban acertadamente a la respuesta en su gran
donde se observa cada articulo con su precio, luego . ;

; . - mayoria el 70% de los estudiantes, se da a ver
se realiza una serie de preguntas relacionados a la ue sea llegado al loaro que se requeria lleqar
imagen, ejemplo: si vamos a realizar la compra de q g groq q gar.
cada uno de los utiles cuanto debo de pagar? Aqui

Desarrolla el estudiante escoge la respuesta entre las opciones
destrezas dadas.
matematicas
al resolver | Actividad 3: Vamos a un supermercado (imagen), . " . -
10H | operaciones luego se realiza una actividad referente a la imagen, Los estudiantes se les facilito mas la actividad al

ver el billete en una imagen que se les mostraba,
lo miraban y decian hay es de $10.000, y asi
sucesivamente. Los estudiantes se mostraban
contentos y muy entusiasta. Se observé un buen
rendimiento de las actividades.

Se observé que los estudiantes dar respuesta a
las preguntas presentaron dificultad en la
interpretacion del valor de la moneda,
realizandose nuevamente la actividad con
algunos de ellos

Se observé el interés y empatia de los
estudiantes al desarrollo a las actividades con el
tangram.

Se observd que los estudiantes reforzaron la
lectura de los nimeros que se venian viendo que
tenian falencias en el trascurso de las actividades
ya propuestas, con esta actividad se logré a
fianza mas esta parte.

Esta actividad esta dirigida para las destrezas
matematicas, para que se dé cuenta que fuera de
hacer operaciones y otras actividades podemos
realizar muchas otras cosas mas, ademas se
hace méas amena y atractiva la clase.

Fue una gran ventaja, porque los estudiantes
mostraron gran interés, con algunos estudiantes
se reforz6 nuevamente lo que correspondia
hacer, y asi llegaron al logro propuesto.
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ALCANCES O LOGROS ALCANZADOS:

Abarcar todas las actividades de la unidad tres propuestas en cuadernia, donde los estudiantes se fueron familiarizando con
actividades de su entorno, y ademas de poder identificar los valores de las monedas y billetes, con la utilizaciéon de estrategias
pedagdgicas con TIC en el desarrollo del proyecto se llevé con gran esmero y propdsito a fin.

Ademaés las clases fueron amenas y muy divertidas para ellos, se avanz6 mucho y se logré méas de lo que se pretendia realizar.

INCONVENIENTES:

Las clases se posponian debido a la falta de energia.

La falta de un internet estable para recopilar todo los datos de las actividades en la nube.

Algunos estudiantes faltaban mucho a clases y correspondié no continuar con ellos ya que no habia una continuidad en el
plantel estudiantil, y con las actividades de aprendizaje del proyecto se quedaban y llegaban por semanas una vez, en algunas
ocasiones.

6.6. CONTENIDOS

Cuadernia 3.0 es un programa que se puede utilizar on line, dificultad que se nos
presenta en la I. E. motivo por el cual recurrimos a realizar cuadernos interactivos
y llevarlos al colegio en forma magnética y compartirlo entre los computadores,
ademds estos libros se realizaron con el objetivo principal del proyecto, su
aplicacion es facil ademas de facilitar la construccion de actividades variadas
donde los estudiantes de tercer grado desarrollaran en esta aplicacion de manera
interactiva, y fomentando la competencia entre ellos, ademas que es una buena
estrategia.

Pantallazos de las unidades de aprendizaje

Gréfico 13. Pantallazo de la actividad seleccién unica en cuadernia3.0

€, Adcbe Flazh Player 10 Lo & e
.

= e
Gw[slel@lelal <]
Fuente: autores del proyecto

Escoger una opcién: En su aplicativo de cuadernia encontramos una actividad
llamada seleccion Unica, segun la imagen dada anteriormente los estudiantes
sefalan la respuesta correcta dando clic encima de ella
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Grafico 14. Pantallazo de la actividad de crucigrama en cuadernia 3.0

. Adce P Payer 10 gL ¥ - . W Y o =3 i

o |
fsTls

Pregunta seleccionada:1
'Qué operacidn hablamos en esta
unidad?

<o w N o

@KL

FAES [SS— )
JJel@lefalc] ™ U

Fuente: autores del proyecto

Crucigrama: Se le da una serie de preguntas donde el estudiante deberd de
utilizar el teclado ademas de reconocerlo, para escribir la respuesta, aqui
avanzamos en el repaso de escritura y lectura de numeros.

Gréfico 15. Panatllazo de la actividad ahorcado en cuadernia 3.0

Fuente: autores del proyecto

Ahorcado: Esta actividad esta para reconocer las palabras claves, es una actividad
sencilla y muy divertida.
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Gréfico 16. Panatllazo de actividad de relacionar en cuadernia 3.0

m - 3 L =) =@ 8|
B A . W Y = | mes
‘ } ®-3 @
[ ocroporcince ) ( - ) _
&
( wld ) ( VEINTIOCHO ) §
(Emam ) [ ) o |
W
[ 7 ) ( © ) —_— |
WlEleT@lelm<] =

Fuente: autores del proyecto

Relacionar columnas: se da variedad de expresion en el reconocimiento de la
operacion producto aqui el estudiante por medio del raton se coloca sobre un
rectangulo y al sosteniéndolo pasa al frente escogiendo la respuesta correcta y
automéaticamente sale una flecha de la relacion entre los dos elementos.

Grafico 17. Pantallaso de actividad de relacionar en cuadernia 3.0

g,m; S8

_ W 3 =l ]

. Adobe Fiash Player 10
Archivo Ver Control _Ayuds

HMlolealel#] < a T

Unir: Se da casi igual al de relacionar columnas la diferencia esta en las imagenes
esta la opcion.
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Grafico 18. Pantallazo de video realizado en cuadernia 3.0

G Adobe Flash Payer 10

Velvamos a repasar las tablas de preducte,
., para aprender muy bien cantando siguiendo
el ritmo de la cancién.

A AL VB

Fuente: autores del proyecto
Se incluyen videos y canciones para que los estudiantes repasen de forma

animica, y en forma de juego.

Gréfico 19. Pantallazo de actividad de practicar operaciones en cuadernia 3.0

_ W

G, Adobe Fissh Player 10

Practiquemos
29 ) Correctos: 0
* Q 4 5 Incorrectos: 0

Introduce el valor de la multiplicacién en el recuadro
punteado, haz click sobre comprobar y si aciertas te
ofreceré ofra operacion hasta que compruebes por ti mismo

que dominas estas operaciones.

o w[LfeT@e]a]<]

Fuente: autores del proyecto

Operaciones: el programa de la opcion para insertar operaciones, el programa las
tiene predisefiadas, simplemente damos la orden en actividades agregar

operaciones y estan lista.
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Grafico 20. Pantallazo de actividad de tamgran con cuadernia 3.0

G, Adobe Flash layer 10 - Y W . WS 'L = Lol O o

sochwo_Ver_Contiol_ayuds

0554 pm.
zoas

Fuente: autores del proyecto

Tangram: esta es otra de las tantas actividades que se pueden trabajar en
cuadernia 3.0, esta actividad se realizé para desestrezar al estudiante y ademas
trabaje un aspecto légico.

Grafico 21. Pantallazo de actividad de sopa de letra en cuadernia 3.0
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$SZ0XLWOODOUETION<FTI<
XAMBOO-<ONME<STO> X
NPBZCEmMXC<EZTcmam
NOTITXONTIIZBNN<DO
ZO=-NPIMTOANUTN< =0
OZX<OWeONCIETLDTON
“rFOrFNOOB-0TET<NCEN

~TCxXBMEXS<VTIPCM@Om

~EPOZZTOSZT<-CIMDBO -

0556 pan.
2937215 |

Fuente: autores del proyecto

Sopa de letras: aqui se buscan las palabras que se relacionan al tema, ademas
que se ha trabajado durante las unidades vistas.
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Los contenidos de las actividades se evidenciaran en tres tipos de actividades a
desarrollar, segun las competencias de matematicas, con el fin de hacer bien
nuestro proceso de la operacién de multiplicar.

Nuestros contenidos estan centrados en:

Unidad de aprendizaje 1: En esta unidad se desarrollara actividades de
aprendizaje enfocados en la competencia de comunicacion, que es el de leer,
escribir, comunicar, relacionar el concepto de la multiplicacion (la operacion
producto)

Unidad de aprendizaje 2: En esta unidad se desarrollara actividades de
aprendizaje enfocados en la competencia de razonamiento légico, que es el de
desarrollar destrezas matematicas en la multiplicacién (la operacién producto)

Unidad de aprendizaje 3: En esta unidad se desarrollara actividades de
aprendizaje enfocados en la competencia de resolucion de problemas, que es el
de emplear estrategias en la resolucion de problemas con la multiplicacion (la
operacion producto).

v' Comunicacion: Leer, escribir, comunicar, relacionar conceptos.
v' Razonamiento légico: Desarrollar destrezas matematicas.

v Resoluciéon de problemas: Emplear estrategias en la resolucién de
problemas.

Método de evaluacién del contenido propuesto: Para el seguimiento de las
actividades se opta por la evaluacion numérica implementando actividades
estratégicas que permitan fortalecer y argumentar, continuar, | manejo de las
actividades de los temas propuestos, como es la operacion producto.
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6.7. CRONOGRAMA DEL PRODUCTO CON CUADERNIA 3.0

7. Tabla 13. Cronograma del producto
CRONOGRAMA DEL PRODUCTO 2014

Noviembre | Diciembre Febrero
Actividad Recursos Respon
sable 1]2 3|4 1(2 3|4 1 213 4
s|s|s|s|s|s|s]|s s|s|s s

Implementacion de la

prueba .
diagndstica.(saberes Guia

previos)

Recursos

Implementacién de la | tecnolégicos en

unidad 1: el aula con el Kella

Comunicacion video beam vy la Luz .
b 2.0 . Vacaciones de los
Webp 2. Doming .
estudiantes no se puede
uez . S
y Londofi aplicar las actividades.
Implementacion de la
. . Web 2.0 ( o

unidad 2: cuadernia 3.0)

Razonamiento l6gico ’

Implementacion de la
unidad 3: Resolucion
de problemas

Web 2.0 (
cuadernia 3.0)

7.2. PERSONAS RESPONSABLES

La licenciada en matematicas 2011, de la universidad del Tolima Kella Luz
Dominguez Londofio.

7.3. BENEFICIARIOS
Los estudiantes del grado tercero de la I.E. Coyarco, sede principal.

6.10. RECURSOS

Humanos: dos docentes, la docente encargada y el apoyo de la directora del
grado de tercero, los estudiantes de la institucién, los docentes directivos (apoyo).

Tecnoldgicos: Computadores, video beam, software educativo, la internet, aula
de clase, aula de sistemas.

Didacticos: Guias del docente, material de trabajo en el aula, material de trabajo
en sala de sistema, apuntes demas recursos del medio.
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7.4. EVALUACION Y SEGUIMIENTO

6.11.1. Evaluacion

Método de evaluacion esta formada por tres grandes niveles de aprendizaje que
seieron a conocer en las estrategias, atravez de la herramienta tecnoldgica se
evalua el potencial del apredizaje adquirido por los estudiantes permitiendo
desarrollar otros tipos de procesos tal esta el cognitivo, interaccion. Aqui el
docente adapto estrategias para mantener un aspecto emotivo y de confianza en
el aula, para facilitar que se pierda el miedo a participar, hablar, preguntar, dando
asi cavida a un proceso holistico donde el estudiante a travez del juego (
expirementacion) crea su conocimiento.

A travez de la evaluacion se adapto la herramienta tecnoldgica Cuadernia 3.0,
donde se podia modificar actividades segu as dificultades que se iban
presentando para el desarrollo de las actividades alli propuestas, haciendo que
estas se volvieran un afortaleza, haciendo en el estudiante activo, que resalta sus
actitudes interpretativas, descriptivas, contextualizacion e ineraccion nifio.

La evaluacion vive tres momentos en los que son las tres unidades de aprendizaje
los cuales se va aumentando el rigor de cada una de las actitudes que se van
forjando en el estudiante, de forma positiva exponemos los resultados obtenidos
en la recoleccién de la informacion segun las actividades aplicadas.

Gréfico 22. Resultado de las actividades realizadas con cuadernia 3.0

Evaluacion de las unidades

B Unidad de
aprendizaje 1:
Reconocimiento del
signo de la operacién
producto.

oRrNwWRY

B Unidad de
aprendizaje 2:
Desarrollo de las
destrezas en la
multiplicacion

Jhon Eduar..

Diego Alexander..
José Juaquin Colo
Santiago Cumaco

Wilson Conde

Carlos Andres..
Criatian Colo
David Fernando
Jesica Fernanda..
Maria Eugenia..

Maria Lizeth..
Maria Jazmin..

Maria Paula Garcia

Fuente : Autores del proyecto
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Andlisis de los resultados obtenidos en las actividades al aplicar la herramienta
tecnolégica Cuadernia 3.0 en los estudiantes de 3° de la I.LE. Coyarcé sede
principal.

Grafico 23. Resultados de la unidad de aprendizaje 1

Unidad de aprendizaje 1:
Reconocimiento del signo de la
operacion producto.

N Bien ® Mal

16%

84%

Fuente: Autores del trabajo

Grafico 24. Resultados de las actividades de la unidad de aprendizaje 2

Unidad de aprendizaje 2:
Desarrollo de las destrezas en la
multiplicacion

M Bien M Mal

13%

87%

Fuente: Autores del trabajo
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Gréfico 25. Resultados de las actividades de la unidad de aprendizaje 3

Unidad de aprendizaje 3: Solucién de
problemas de la vida cotidiana con la
operacion producto.

H Bien mMal

12%

88%

Fuente: Autores del trabajo

Observamos claramente los porcentajes de logro que se alcanzd, se logro
aumentar un 84%( ver grafico 20) de reconocimiento del signo de la operacién
producto el cual anteriormente se encontraba en un 54%, para un total después de
la aplicacion un rendimiento del 30% mas de lo que representaba muy 6ptimo para
nuestra propuesta.

Segun las figuras( 21, 22) los resultados fueron éptimos a los esperados, al tener
un alcance del 87% en las destrezas de la operacion producto en los estudiantes y
un 88% en la aplicacion de la operacién producto para la solucién de situaciones
de la vida cotidiana.

Ademas en la gréfica: Evaluacion de las unidades (grafico 23, 24, 25) observamos
los resultados de cada una de las actividades propuestas segun las unidades y es
un buen rendimiento, se logro evidenciar las debilidades y volverlas fortalezas.

6.11.2. Seguimiento

v Planear la identificacion de fortalezas y debilidades en la poblacién
estudiantil evitando llegar nuevamente a las falencias inicialmente
identificadas.

v' Generar espacios implementando herramientas tecnolégicas en el
transcurso de los periodos académicos.

v' Verificar la continuidad de las estrategias expuestas en el proyecto,
cumpliendo con el objetivo propuestos para el grado tercero.
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7. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

7.1CONCLUSIONES

v

En este apartado se presenta las conclusiones obtenidas de la
investigacién realizada a los estudiantes de la Institucion Educativa
Coyarco sede principal y especificamente a los nifios y nifias del grado
tercero de dicha institucion, en el cual se aplicé las unidades didacticas
mediadas por TIC.

De acuerdo con los resultados obtenidos y el desempefio de los
estudiantes se evidencia que la implementacion de las unidades
mediadas por las TIC si arrojaron transformaciones positivas ya que los
estudiantes subieron significativamente su conocimiento en la operacién
producto, pero no implica que fueron en un total significativas, por falta de
tiempo, ya que el proyecto se aplico durante tres meses consecutivos.

Respecto a las concepciones y uso de las TIC que tienen los estudiantes
se puede afirmar que conciben como juegos interactivos y agradable
forma de aprender; esto puede corroborarse con las observaciones, al ver
desempeiios y el agrado que les brindo desarrollar los diferentes
interrogantes por medio del uso de las diversas herramientas de edicion
gue trae las tres unidades de aprendizaje mediada por TIC.

Segun lo planteado en la metodologia se evaluaron los desempefios de
los estudiantes en la operacién producto y después de implementar las
unidades didacticas mediadas por TIC, los resultados arrojados en el
desarrollo de las actividades propuestas muestran que su desempefio
varia entre bajo y alto siendo sus respuestas acordes a lo que se
esperaba, por tal motivo se concluye que se pudo observar
transformaciones en la operacién producto a través del desarrollo de las
unidades didacticas

Para concluir, la implementacién de este proyecto nos permite resaltar aspectos
de importancia como:

v

La estrategia de acompafiamiento que se utiliz6 para mejorar en la
operacion producto de los estudiantes del grado tercero de la I.E. Coyarco
Sede principal, permiti6 generar habilidades a docentes y estudiantes a
través de la integracion de las TIC en los procesos pedagdgicos.
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v La implementacion de estrategias genero impacto en toda la comunidad
educativas incluyendo estudiantes y profesora, lo cual genero interés por
el desarrollo de este tipo de metodologias que generan un cambio en la
planeacién y puesta en marcha de la practica docente, permitio contribuir
al mejoramiento de la operacién producto.

v Con la integracién de las TIC en la asignatura matematica, se puede
percibir un incremento significativo en el gusto y afan por el aprendizaje
de la misma, sobre todo con el uso de herramientas Software y el
desarrollo de clases integradas.

v Con la incursion de las TIC en el que hacer pedagogico al interior de la
sede principal Coyarcé, se logré incentivar al docente y a su vez a
involucrarlo, a capacitarse para que esté en condiciones de crear clases
mediante la utilizacién de software educativo para afianzar los temas de
dificil entendimiento.

7.2. RECOMENDACIONES

Es importe a la hora de aplicar las unidades didacticas identificar las concepciones
gue la docente tiene acerca del uso de las herramientas tecnoldgicas, con las
cuales se trabajaron.

Con la implementacion de esta experiencia se les recomienda a los docentes que
articulen los contenidos en torno a las Tecnologias del aprendizaje y el
conocimiento, con la cual se hace referencia a una adecuada aplicacion de las
TIC en un entorno educativo.

Para futuros proyectos de investigacion se recomienda a los docentes capacitarse
en la aplicacion de las TIC en los procesos de ensefianza — aprendizaje que sean
aplicables al estilo de los estudiantes y que tengan cabida en la metodologia
didactica que se esta empleando.

Se le recomienda a la Secretaria de Educacién del Tolima implementen e
incentiven a los docentes en los procesos de integracién de las TIC en el ambito
educativo en concordancia con el proceso de formacidén para docentes pertinente
gue las universidades que ofrecen programas relacionados a la labor educativa en
pregrado y postgrados, ofrezcan desde sus planes de estudios la implementacion
de nuevas tecnologias acordes a los avances del siglo XXI, que vayan de la mano
a las necesidades del contexto y de los estudiantes, para que las practicas
educativas generen un impacto social y cultural.
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9. ANEXOS

ANEXO 1. Encuesta de diagnostico a estudiantes y docentes
Encuesta diagnostica tecnolégica a estudiantes del grado 3°

Hoja Unica de respuesta

Nombre;ManTh & SON {n cqnde ¢ald  Grado: TyeyctwpFecha :iﬁ_

Encierra en el ovalo la respuesta que crees que es.
1. Tegustala clase de matematicas

59 NO
2. Te gustaria jugar en el computador para aprender a multiplicar y sumar mejor.
Sl & NO

3. Te gustarfa que la profesora realizara juegos en el salon para aprender la operacidn de suma y multiplicacic

S NO
4. Como te gustaria que fueran las clase de matematicas

En el salon ' En la sala de sistemas ’fﬁ

Por qué?:

5. Tegustaria competir con tus compafieros con juegos a través de |a red para aprender la sumay producto

g% . N
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Encuesta diagnostica a estudiantes del grado 3°.

Hoja Unica de respuesta

Lluvia de ideas.

Encuesta diagnostica. Encierra en un circulo, utilizando cualquier color, indicando
la respuesta que crees que corresponda a la pregunta.

1. Cémo te sientes en las matematicas?

Bien Mal

2. Identificas claramente los numeros

naturales?

Bien Mal

3. Conoces la operacién de la suma?

Regular Mal

4. Conoces la operacién de la resta?

5. Conoces la

multiplicacion?

Regular Mal

operacion de la

Regular Mal

6. El siguiente signo x corresponde a:

Resta Multiplicacién

7. El siguiente signo + corresponde a:

@u!tiplicacién ,

Suma Resta

8. Elsiguiente signo - corresponde a:

Suma Multiplicacién

9. A cuanto equivale la cantidad 1007

Mil * ( Diez Cien No se

10.Te gusta la clase de matematicas

@ No

Nombre del estudiante: 1 erdey 3 es' 4 ye§tde Java S5 {aue
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Encuesta a docente.

Hoja Unica de respuesta

ENCUESTA A DOCENTE

Fecha DD MM AAAA 4. Sexo M ( ) F () Ciudad(bygs Dapanaﬂemoﬂmﬂ Zona
Urbana ___Zona Rural X Nivel profesional .~ . q:(‘ ¢

Las siguientes preguntas que encuentra a continuacién son de respuesta multiple, evite hacer
enmendaduras y ruptura de la misma con el fin de lograr la veracidad de la informacion
suministrada.

1. Los docentes emplean estrategias didacticas adaptadas a las necesidades del estudiante. Six

No  Emincielas §0 mr)U'hJOr- -ro‘fbfqaas‘

2. La institucion cuenta con los equipos tecnolégicos, necesarios para la ensefianza en el aula
Si__ No X cuales son:

3. Las herramientas tecnologicas de la institucién, satisfacen la ensefianza de los estudiantes.
Si__ Noy iPorqué? fa MHa YOCUIROS.

4. Los aportes pedagégicos que ha realizado la tecnologia a la educacién en su entorno laboral
han sido: Bueno ¥’ Malo _ ;Por qué?

5. Los procesos de ensefianza aprendizaje Vs. Tecnologia, son verdaderos procesos de
mediacion: Si ¥ No_ ;Por qué?

6. Las tecnologias y sus aplicaciones en el aula son realmente indispensables en la educacion:

Six_ No_ ;Porqu? S9n hep-auten de Mﬂ.

7. Usted hace una retroalimentacion de las evaluaciones presentadas por los estudiantes. Si ¥
No

8. Identifica que actitud toman los estudiantes, frente a la implementacién de herramientas
tecnoldgicas en el aula de clase. Excelente _Buena X Regular _

9. Que materiales wutiliza usted para las clases de matematicas Entncielas
ablas v r. video vidA.
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ANEXO 2. Actividades complementaria a estudiantes

Hoja Unica de respuesta

Lssiea Foviara, Fam (aCn s
tistais Beirn TR er' e 6 Cuaderne de (e
e
matemdaticas b il
S
Entraga: pebwima ciasa ) 447:;,:\
S INR
Leer atenlamando y raspsndar las proguntas al igual que los cspacios en w0 TG 7l
blanss, L

O.A .!A O.A ..A 9" ..a
S 9 e o e e

+ Cuantas figuras gecmeélricas hay on total?

Hay @comun!% de figuras ggomelncas y coda uno de olios liene @ clomentos. Fara un
lotal de fiquras geamedricas do

Resolvamas de forma mas practica la cperacisn a realizar:

1. Omr:cion@ X@ - ASohxidn: Hay 24y figuras goomoincas en Lotal,

+ Hay &4 corjuntos da frutas. Cada conjunio tiena 5 _frutas. Cuantas fritas hay en total?

1. Oporacién_ YXR=20 solucion: 20

» Hay_J_ arolkes do naranjas. Cada arbal tens_ S naranjas. Cuantas na ran@s hay on
tolal? {eolecear las imaganes)

PPP

1. Oparacion: 2X8=15 Solucion:

» HaydAH Manzanas, Sitenomos 2 artoles lguales,
Cuantas marzanas tanemes en tetal?

L oferaciones_14Y 2228 Solueidn_248
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Continuacién actividades complementarias a estudiantes

Hoja Unica de respuesta

2-,. e e e S e o oy
& ACTMDAD DE APRENDIAJE A ®
Estudiontyessiza eovmamis eareiees o Orador _ 3a @ ]

~ Colorea ios resuliaces correctos de estas multiplicacionzs dal
£ mismo color y descubriras 2l dibuje oculto.

4x3=20 Gx3=3¢ GyE=r> Sx7=S5¢ QxQ=M  TxT=w1 FuF=év

THG=HR  Fx5=r0  Sx8=n Tx3=n 5x@=v’ Tx0=és 4yg=un
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Continuacién actividades complementarias a estudiantes

Hoja Unica de respuesta

ACTIVIiDAD DE APRENDIAJE
Estudiante_ Yol B - : !grado: __ 3 ',a:-;\
S
© 7« Buscay enciera ef signo de Ia operacién produste con un color: '\ o~
0

m¥R 5 X

e Escribo e5tas sumas en forma de multiplicacion ifiale en el ejomplo!

-7+ 7 esigual o dos veces 7 x2

AT Asd4dzs T0AN A ATy dyy |
" G+6+6+8+54625 7 coTS |
10¢0489492<5 TAGMY A CHATIA \ozss Q1Y
3+3¢3.25 TAuaN O TerS 2008 wx 3

—_—

S Relationa enda suma con su multipliencion,
y

e LCuantlo cueston 3 telétonas?
fLaz=d62.
e (Cuantle coostan 2 camaras de foios?
I e §

e LCUANO Cueslan & rackan?

RIO=%

e LCudnmo cuestan S eguipos de musica?
(1= HES —
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ANEXO 3. Acta permiso de padres para latoma de fotos a estudiantes

Coyaima, Tolima 11 de noviembre del 2014

Solicitud: Toma de fotos a estudiantes del grado 3°

Los padres de familia del grado tercero de la Institucién Educativa Coyarcé
sede principal del municipio de Coyaima Tolima, autorizan y permiten que la
docente Kella Luz Dominguez Londofio, tome fotografias de tipo evidencias
para el desarrollo de su proyecto que esta realizando para optar el titulo de
especialista con la universidad los Libertadores.

En constancia firman los padres de familia que estan de acuerdo con lo
anterior:
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ANEXO 4. Cronograma general de trabajo

2014
Actividad Recursos | Responsable
e Andlisisy | Kella Luz
Identlflcac_:lon lluvia de | Dominguez
del publico - I~
ideas. Londofio
Disefio Instrumento | Kella Luz
instrumentos | Encuesta | Dominguez
y técnica escrita. Londofio
Tabulacion Kella,Luz
Documento | Dominguez
de datos =z
Londofio
Seleccién Instrumento | Kella Luz
del.rgclqrso Y| educativo Dominguez
definicion del =
del recurso. | Londofio
producto.
Construccién
y definicion | Graficos de
de navegacion Kella,Luz
S Dominguez
esquemas del disefio =z
D Londofio
de disefio | del recurso.
del producto.

. Kella Luz
Integracion El producto | Dominguez
del recurso. =

Londofio

Tabla 14. Cronograma del producto

Actividad Recursos Responsable
i Kella Luz
Integracion del .
El producto Dominguez
recurso. =z
Londofio
Publicacion del El enlace URL Kella Luz
publicaciéon del | Dominguez
recurso. p
recurso. Londofio
Evaluacién del | Muestras y gella’Luz
- . ominguez
producto. evidencias 2
Londofio
Tabglacngn Y Kella Luz
organizaciéon de | Documentos .
evidencias de la | finales Dommg]uez
Londofio

evaluacion.
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ANEXO 5. Registro de figuras fotograficas

Con el registro fotografico se puede evidenciar el desarrollo de las actividades.

Figura A. En sala de sistemas Figura B. En sala de sistemas
S0 -

Fuente: autores del proyecto Fuente: autores del proyecto

Figura C. En sala de sistemas Figura D. En sala de sistemas

Fuente: autores del proyecto Fuente: autores del proyecto
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Figura E. En sala de sistemas Figura F. En sala de sistemas

Fuente: autores del proyecto Fuente: autores del proyecto

Figura G. En sala de sistemas Figura H. En sala de sistemas

L3

Fuente: autores del proyecto Fuente: autores del proyecto
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Figura |. En sala de sistemas Figura J. En sala de sistemas

Fuente: autores del proyecto Fuente: autores del proyecto

Figura K. En sala de sistemas Figura L. En sala de sistemas

Fuente: autores del proyecto Fuente: autores del proyecto
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